JOGOo
ANIMAL COMBATE

(para Impressao)

- Angeélica Massarolli -

Alessandra Regina Butnariu

Bruno Felipe Camera
|Isabella Calvo
(Orgs.)

& A/ @ BNovos

s lalentos




Manual Didatico

JOgo

Animal Combate

Angélica Massarolli
Alessandra Regina Butnariu
Bruno Felipe Camera
Isabella Calvo

(Orgs.)



COORDENACAO / ORGANIZACAO

Angélica Massarolli
Alessandra Regina Butnariu
Bruno Felipe Camera

Isabella Calvo

ELABORACAO

Akikazu P. Tekeuki
Alessandra Regina Butnariu
Angélica Massarolli
Bruno Felipe Camera
Carine Fransciella Tormes
Carla da Cruz Fernandes
Cristina Sanini
Eduardo Bessa
Fabricio Coletti
Isabella Calvo
Jeison Lisboa Santos
Michely Karine dos Santos
Thassyane P. Tassinari

Wolfe Ferreira dos Santos

APOIO

Nucleo de Educacédo em Ciéncias Tabebuia aurea(NECTAR) — UNEMAT
Laboratério de Ecologia Comportamental da Reproducéo (LECR) - UEPG
Programa Novos Talentos - CAPES



SUMARIO

APRESENTAGAD ...ttt ettt e et e ete et e e te et e e teetesteetestesaeeaeeaseaseteeteeteeteetesteeaeereesearesneas 4
O APRENDIZADO PELOS JOGOS ......oveveeieeeeeeeieeeteeeeeeeesesesesesesessesesesesesssesesessasesssssesssesessssssasesnsens 5
ORIENTACOES AOS PROFESSORES SOBRE O JOGO........cveveveeeececeeeeeeeeeeteeeesseseseseaesesessessesessnns 6
A CLASSIFICAGAO DA TUCN ..ottt ettt ettt ettt s sessas s s sesne 8
AS TATICAS DE GUERRA ...ttt ettt ettt st ettt b st besess st sesne 9
COMO JOGAR COM SEUS ALUNODS ......cvcviviriaiiiieretetetseeeee ettt es st esesesesessasssseseseseseseas 11
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS..........cviuiuiieiieieteteteteeesesese e asess st ses et ssas s s s s s sesessasananas 13
OUTRAS REFERENCIAS ......ovivivieieiietete ettt ettt s et es et st eas sttt esesesesssssssesesesesesnas 13



APRESENTACAO

O Nucleo de Educacdo em Ciéncias Tabebuia aurea (NECTAR) da
Universidade do Estado de Mato Grosso do campus de Tangara da Serra, tem
como um dos objetivos desenvolver acdes para a formagéo de professores na
area de ciéncias naturais e biologia através de palestras, oficinas, cursos e
desenvolvimento de recursos didaticos que auxiliem os professores a melhor
conduzir o ensino e facilitem a aprendizagem dos alunos, além de despertar
NOS Mesmos 0 interesse por essa area que € tao vasta e dinamica.

Este jogo foi desenvolvido como um recurso didatico que contribua no
ensino-aprendizagem sobre os animais, considerando as suas interagdes com
0 meio ambiente e o risco de extingdo de animais tdo belos e importantes ao
ecossistema.

Ao apresentar o jogo, explicamos algumas formas de uso para 0s
professores, a fim de facilitar a sua insercdo em sala de aula, mas, sem
duvidas o publico é livre para trabalhar o jogo em diversos outros momentos,
inclusive como forma de entretenimento, jA& que o universo animal, muito
grande e diversificado, oferece inimeras possibilidades de ser compreendido.
Neste manual, apresentamos “O aprendizado pelos jogos”;“Orientacbes aos
professores sobre o jogo”; “Classificacdo da IUCN”; “Téaticas de guerra”; e
“Como jogar com seus alunos”, a fim de facilitar o uso do jogo na sala de aula.

N&do podemos deixar de dizer que € fundamental que os professores
tenham recursos diversos, para que possam variar as estratégias didaticas.
Portanto, ao adquirir o presente jogo, vocé tem em maos um material
atualizado e divertido que pode ser utilizado em diversos conteudos e em
diversos momentos, proporcionando a educacdo, a conscientizacdo e a

socializacao dos alunos, tendo em vista que o0 jogo deve ser em grupos.

Professora Angélica Massarolli



O APRENDIZADO PELOS JOGOS

A utilizac&o de jogos didaticos ou pedagodgicos é uma questao que vem
se destacando no cenario educacional nos ultimos anos (Alves, 2015). A
utilizacdo deste método como pratica de ensino facilita o aprendizado e a
compreensao do conteudo de forma ludica, motivadora e divertida, estreitando
a relacdo dos conteudos com o dia a dia e incentivando os alunos na
elaboracdo de respostas, estratégias e criatividade para solucionar problemas
(Longo, 2012).

Miranda (2002) sugere que o uso de jogos no ensino, auxilia no
desenvolvimento de diversos outros aspectos, como a cogni¢cao, a afeicao, a
socializagcdo, a motivacdo e a criatividade. Aspectos estes que sao
fundamentais para a construcdo do conhecimento, para convivéncia em
sociedade, para a estimulacdo da curiosidade e da motivacdo pessoal na
busca por mais conhecimento.

A apropriacdo do conhecimento e a aprendizagem sado facilitadas
guando sdo apresentadas como atividade ludica, visto que os alunos ficam
entusiasmados quando recebem a proposta de aprender de uma forma mais
dindmica e divertida, resultando em um aprendizado significativo (Campos,
2002).

Ainda segundo Campos (2002), o jogo € uma boa ferramenta para
aprendizagem, visto que estimula o interesse do aluno, desenvolvendo niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, possibilitando novas descobertas,
desenvolvendo e enriqguecendo sua personalidade, além de tornar o professor
um condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.

Assim, o jogo “Animal Combate” pode ser utilizado como promotor do
ensino-aprendizagem em praticas escolares, aproximando os alunos do
conhecimento cientifico e zooldgico, permitindo uma convivéncia social,
estimulando a curiosidade sobre informa¢des que séo proximas a realidade do

ser humano e muitas vezes ndo sao percebidas.



ORIENTACOES AOS PROFESSORES SOBRE O JOGO

Este jogo foi desenvolvido por uma equipe de professores e alunos do
curso de Licenciatura e Bacharelado em Ciéncias Biol6gicas/7UNEMAT e por
isso foi pensado para ser usado em disciplinas de ciéncias (ensino
fundamental) e biologia (ensino médio). O jogo apresenta informacdes sobre
cinco grupos de animais Vertebrados, que sdo os Peixes (A), os Anfibios (B),
os Repteis (C), as Aves (D) e os Mamiferos (E). Para cada um desses grupos
apresentamos dez animais (que totalizam 50 cartas no jogo), que s&o
encontrados no Brasil e exterior, sendo que foram selecionados animais que
apresentam alguma importancia na classificacdo da IUCN (Uni&o Internacional
para a Conservacdo da Natureza), ou que seja um animal conhecido e que
esta em risco de extingdo como a nossa onca pintada.

Cada carta apresenta o cédigo de acordo com 0 grupo a que pertence
(A = Peixes, logo temos Al, A2, ..., A10), o nome popular (podendo este ser
diferente em outras regides do pais), o nome cientifico (escrito de acordo com
as normas do Caodigo Internacional de Nomenclatura Zooldgica), a imagem do
animal, o nome da familia zooldgica a qual o animal pertence, tendo em vista
a classificacao sistematica proposta por Carolus Linnaeus (no século XVIII), em
gue os organismos sao classificados em Reino, Filo, Classe, Ordem, Familia,

Género e Espécie. A alimentacdo do i
Cédigo da carta

Nome Popular
Nome cientifico

0N 1080 GUARA <

Chrysocyon brachyurus

animal da carta também é apresentada,

e abaixo iniciam as cinco informacdes

Imagem do Animal

gue devem ser utilizadas para o jogo,

sendo elas: o tamanho e peso do

Familia
Familia: Canidae

animal, o tempo médio de vida, o Alimentag8io: onfvoro Tipo de alimentagdo
numero de filhotes, a classificacao

da IUCN (Ver detalhes na pagina 8) e Informagdes para
serem usada no
as taticas de guerra (Ver detalhes na jogo.
pagina 9) que o animal possui, | s QAR

conforme a carta ilustrada ao lado.




Devido a quantidade de informag@es disponibilizadas pelas cartas, este
jogo pode ser utilizado em diversos conteudos abordados nas disciplinas de
ciéncias ou biologia, sendo um auxilio para o professor em sala de aula, e,
como mencionado anteriormente, estimulando a cognicdo, a afeicdo, a
socializacdo, a motivacdo e a criatividade para criar estratégias para ganhar o
jogo.

Assim, o jogo “Animal Combate” pode ser utilizado nas aulas de
Ciéncias e/ou Biologia, em conteidos como:

% O sistema de classificagdo dos organismos;

% A nomenclatura zoolégica (familia e espécie);

% Na ecologia trofica (cadeia alimentar), ecologia alimentar e a

reproducdo dos espécimes;

% Na biogeografia, sugerindo aos alunos que agrupem 0s animais

das cartas por biomas;

% Na Educacdo Ambiental e conservacdo, para conscientizar os

alunos de quais animais estdo ameacados de extincdo e discutir as

possiveis solucoes.

s Em conteudos de Evolucédo, abordando a especiacao e adaptacéo

dos animais ao ambiente como a camuflagem e o mimetismo, que sao

taticas de guerra.

% Etologia (Comportamento Animal), discutindo comportamentos

como a tanatose, a agressdo, o som de combate e os demais que sao

detalhados mais a diante.

Essas sugestdes de conteudos, que podem ser trabalhados utilizando
0 jogo Animal Combate, sdo dicas para os professores, 0s quais sao livres para
adaptar o jogo a necessidade da turma e aos contetdos ministrados em sua
disciplina.

Nas proximas paginas, sdo apresentadas as regras para 0 jogo e
detalhadas informacfes sobre a IUCN e sobre as taticas de guerra utilizadas

pelos animais que compdem 0 jogo.



A CLASSIFICACAO DA IUCN

Dar subsidios cientificos para tomadas de decisdo conservacionistas
sempre foi um desafio para os ambientalistas. Foi por isso que nos anos 60 a
Unido Internacional para a Conservacéo da Natureza e dos Recursos Naturais
(IUCN, na sigla em inglés) criou o primeiro documento desse tipo, a Lista
Vermelha de Espécies Ameacadas. Nesta lista as espécies sao classificadas
em totalmente extinta (EX na sigla em inglés usada pela IUCN), extinta na
natureza (EW), criticamente ameacada (CR), ameacada (EN), vulneravel (VU),
guase ameacada (NT), pouco preocupante (LC), deficiente em dados (DD) ou
nao avaliada (NE). Os critérios para a classificagdo incluem o declinio da
populacdo, o tamanho e distribuicAo da populacdo, a area de distribuicao
geogréafica e o grau de destruicdo de seu habitat. Atualmente existem cerca de
20 mil espécies ameacadas, quase 4 mil criticamente ameacadas, mais de

cinco mil em perigo e cerca de dez mil vulneraveis.

Categorias de Classificacdo da IUCN

Categoria Critérios Pontos no
jogo
LC N&do Ameacada 1
NE N&o avaliada 2
DD Dados insuficientes 3
" NT Tende a entrar na lista no futuro préximo 4
S VU Ampla perda de habitat 5
8 EN Extincdo no futuro proximo 6
S CR Muito proxima da extincao 7
<EE EW SO restam exemplares em cativeiro 8
EX Totalmente extinta 9




AS TATICAS DE GUERRA

Os animais na natureza apresentam caracteristicas “Taticas” que séo

fundamentais para garantir a sua propria sobrevivéncia no ambiente dinamico e

competitivo que € a natureza, por isso, utilizamos o termo “Taticas de Guerra”,

mas no sentido de sobrevivéncia e ndo que essas taticas sao utilizadas apenas

em brigas. Essas taticas s@o definidas por um conjunto de 10 caracteristicas

gue podem ou n&o estar presentes nos animais que séo apresentados no jogo.

Ha animais que ndo possuem nenhuma das taticas e outros que apresentam

varias dessas taticas.

Segue a descri¢do de cada uma das taticas usada no jogo.

Simbolo

Descricao

CAMUFLAGEM

A camuflagem é um conjunto de técnicas que permitem que um
animal se torne indistinguivel no ambiente em que habita, ou
seja, em nado ser reconhecido. Por exemplo: Se assemelha a
serapilheira do solo da floresta dificultando ser identificado por
predadores.

VENENO

Veneno sao substancias téxicas produzidas pelo animal e que
pode produzir algum tipo enfermidade para outro individuo. Por
exemplo: o veneno produzido por algumas serpentes que
podem até levar a presa a morte.

TANATOSE

©

Tanatose é a capacidade que alguns animais tém de se fingir
de morto para confundir predadores. Por exemplo: Gambas
ficam paralisados e com o corpo mole quando perturbados por
um predador que s6 ataca presas vivas.

MIMETISMO

Mimetismo € um conjunto de caracteristicas que um organismo
possui que faz com que ele seja confundido com outro
organismo de outra espécie, ou seja, ele se “disfar¢ca” de outro
animal que assuste o seu predador. Por exemplo: a coral falsa
tem um padrédo de cor semelhante ao de espécies venenosas
(coral verdadeira).

CAPACIDA DE FULGA

-

Capacidade de fuga indica meios que um organismo tem de se
locomover (correr, pular, nadar, voar) para fugir de um
predador. Por exemplo: Veados sédo ligeiros e fogem ao
perceber um predador.

ODOR

i

Odor sdo cheiros repugnantes devidos a producdo de
substancias que provocam a percepcao olfativa de outro
organismo. Por exemplo: o0 mau cheiro do gamba.

FORCA

7

A forca € uma capacidade utilizada em disputas por alimentos,
fémeas, territbrio ou mesmo para fuga. Por exemplo:
Queixadas, tubardes, alces que sao animais muito fortes.




AGRESSIVIDADE
g

Agressividade ou comportamento agressivo € normalmente
utilizado para afugentar organismos de outras espécies para
guardar territério, alimento, procriagdo e afugentar possiveis
predadores. Por exemplo: Os peixes Beta que nao podem
conviver em um mesmo aquario, pois se agridem.

Armas sdo o conjunto de caracteristicas de um organismo que
podem ser usadas em uma batalha. Podem ser unhas, presas,
secregOes, odores, venenos, dentre outros. Por exemplo: O
ferrdo de uma arraia.

SOM DE COMBATE

Q)

7

Som é o barulho produzido por um organismo que pode ser
para afugentar concorrentes ou predadores. Por exemplo:
Vocalizacdo dos felinos machos em disputas.

10




COMO JOGAR COM SEUS ALUNOS

Animal Combate desenvolvido com algumas regras, mas estas podem
ser adaptadas a realidade da sala de aula e/ou as necessidades do professor.

Além das 50 cartas do jogo, ha também cinco cartas que possuem o
resumo da regra do jogo e que devem ser distribuidas, uma para cada
participante.

Regras Basicas

Participantes: podem jogar de duas a cinco pessoas, porém para sala
de aula o mais indicado € cinco participantes, pois cada um recebera 10 cartas
sortidas inicialmente.

Idade: A idade indicada é partir de sete anos.
Objetivo do Jogo

O objetivo Final do Animal Combate é ficar com todas as cartas do
baralho, ou aquele que ficar com o maior niumero de cartas, pode ser
considerado o vencedor.

Preparagdo

As cartas devem ser embaralhadas e distribuidas em numero igual
para cada um dos jogadores, assim, se 0 grupo tem cinco jogadores, cada uma
recebera 10 cartas. Cada jogador mistura suas cartas e forma sua pilha de
cartas, da qual s6 vera a primeira, ou seja, o aluno ndo pode escolher com qual
animal quer competir na rodada, ele tem que competir com o animal que for o
primeiro da pilha e ndo pode deixar os colegas verem as cartas subsequentes.

Como ja mencionado, as cartas possuem informacdes sobre animais,
como: tamanho e peso, tempo de vida, N° de filhotes, status de conservacéo

da IUCN e téticas de guerra. E com estas informacdes que cada um vai jogar.

Como jogar
Se vocé é o primeiro a jogar, escolha, entre as informacfes contidas
em sua primeira carta, aquela que vocé julga ter o valor capaz de ser maior que
o valor da mesma informacdo que se encontra na carta que seus adversarios

tém em maos.

11



Por exemplo, vocé escolhe a informacdo “tamanho e peso”,
menciona-a em voz alta e abaixa a carta na mesa. Imediatamente todos 0s
outros jogadores abaixam a primeira carta de suas pilhas e conferem o valor da
informagéao. Cada jogador deve apresentar o seu animal de forma completa,
lendo todas as informag@es contidas na carta e dar énfase a caracteristica que
esta valendo na rodada. Quem tiver o valor mais alto para o item solicitado,
ganhara as cartas da mesa e as coloca embaixo de sua pilha.

O proximo jogador serd o que venceu a rodada anterior. Assim
prossegue 0 jogo até que um dos participantes figue com todas as cartas do
baralho, vencendo a partida.

Se dois ou mais jogadores abaixam cartas com o mesmo valor
maximo, 0s demais participantes deixam suas cartas na mesa e a vitoria sera
decidida entre os que empataram. Para isso, quem escolheu inicialmente diz
um novo item de sua proxima carta, ganhando as cartas da rodada quem tiver
o valor mais alto.

O participante cuja carta da rodada for marcada como "Animal
Combate" automaticamente ganha a rodada, a nao ser que a carta de um dos
participantes seja numero 1, ex: Al, B1, C1, etc., quando este ganha a rodada
e, consequentemente, a carta " Animal Combate ".

No caso do item IUCN ser o escolhido, ganha o animal que estiver com
a categoria mais ameacada, e para a tatica de guerra ganha quem tiver mais
tipos de taticas “simbolos” na categoria e, em caso de empate nessas

categorias, funcionara o quesito da mesma maneira para as demais categorias.

Agora que ja sabemos as regras vamos la e bom jogo!

12
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Cartas do Jogo Animal
Combate

Vocé pode imprimi-las e utiliza-las com seus alunos!



(42) PEIXE BETA

Betta splendens

7 1
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| TUBARAO BRANCO

Carcharodon carcharias

71/

Familia: Osphronemidae
Alimentagao: pequenos
invertebrados

Familia: Carcharhonidae
Alimentacao: mamiferos aquaticos,
peixes, carcagas

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

TAMANHO E PESO

TEMPO DE VIDA

| riosoeaemn QARG

PIRANHA

Pygocentrus nattereri

e
K I)I 2

Familia: Osteoglossidae
Alimentacgao: peixes, caramujos,
tartarugas, cobras, gafanhotos, plantas

Familia: Characidae
Alimentagao: carcagas em geral

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
Ne DE FILHOTES

(:3 3 CAVALO MARINHO

ippocampus guttulatus
A

Familia: Syngnathidae
Alimentacao: pequenos invertebrados

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

(48] LAMBARI

Astyanax bimaculatus

Familia: Characidae
Alimentacao: frutos, sementes,
insetos, vegetais e outros peixes

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

(4] PINTADO

Pseudoplatystoma corruscans

Familia: Pimelodidae
Alimentacao: peixes

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

Familia: Scombridae
Alimentacao: peixes, cefalopodes
e crustaceos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
Ne DE FILHOTES

TATICAS DE GUERRA

® DOURADD

Salminus maxillosus

Familia: Characidae
Alimentacao: peixes

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

Familia: Ciprinidae
Alimentacao: insetos e frutos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
Ne DE FILHOTES

TATICAS DE GUERRA




(B1 PERERECA DO KAMBO O @ (B4 IS SALAMANDRA DE FOGO (85 MO PERERECA DE VIDRO
Phyllomeusa bicolor Boli Oni ) . Siphonops annulatus 7 Salamandra salamandra Vitreorana uranoscopum
= Sl (‘%
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e = . | [ ‘
* )

NIRRT | A
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z

Familia: Caeciliidae
Alimentacgao: artropodes
e vermes do solo

TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA

Familia: Salamandridae Familia: Ventrolenidae
Alimentagao: artropodes e vermes Alimentacao: insetos

Familia: Hylidae Familia: Plethodontidae
Alimentacao: artropodes Alimentacao: artropodes

| rosoeemn Q@A o oeGuER 3 oG | rosoeem QA

(B5) RA PIMENTA (57) SAPO FOLHA AXOLOTE (B9 I SALAMANDRA GIGANTE RA DOURADA

Leptodactylus labyrinthicus Rinhenella margaritifera Ambystoma mexicanus Andrias dayidianus Phyllobates teribilis

5 s : z" o P ; _ » ¢ )
Sy Cam _— " - = ‘J?}} :

Familia: Leptodactylidae Familia: Bufonidae Familia: Ambystomatidae Familia: Cryptobranchidae Familia: Dendrobatidae
Alimentacéo: artropodes e vermes Alimentacao: artropodes, moluscos Alimentacgao: vermes aquaticos Alimentacao: artropodes, vermes Alimentacao: artrépodes,
e vermes e artropodes aquaticos e pequenos vertebrados principalmente formigas

TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO TAMANHO E PESO
TEMPO DE VDA TEMPO DE VDA TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA TEMPO DE VIDA
G B e D:CDred TATICAS DE GUERRA TACASDEGUERA. DO | TACASDEGUERRA DR (D |




(C1 N TARTARUGA MARINHA

Chelonia mydas

Familia: Cheloniidae
Alimentagao: vegetais

| weoerwons |
Lo
| rosoem oAb

(C6  JACARE DO PAPO AMARELD

Caiman latirostris

=
pess L " i

Familia: Alligatoridae
Alimentacao: peixes, aves
e mamiferos

TAMANHO E PESO

B
s AORD

JABUTI

Chelonoidis carbonaria

Familia: Testudinidae
Alimentagao: vegetais e carcaca

TAMANHO E PESO

TEMPO DE VIDA
Ne DE FILHOTES

Familia: Viperidae
Alimentacao: ratos, centopéias
e anfibios

® 04 | COBRACORAL

Podocnemis expansa Micrurus frontalis
X s

5 RGO
Familia: Elapidae
Alimentacao: outras cobras
e lagartos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

Familia: Podocnemididae
Alimentagao: vegetais

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
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Chamaeleeo chamaeleon
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Familia: Chamaeleonidae
Alimentacgao: insetos

TAMANHO E PESOD
TEMPO DEVIDA
Ne DE FILHOTES
TATICAS DE GUERRA <

Familia: Liolaemidae
Alimentagao: pequenos invertebrados

SUCURI VERDE

Eunectes |

Familia: Boidae
Alimentacao: peixes, aves,
tartarugas, jacarés

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
Ne DE FILHOTES

C1088 DRAGAO DE KOMODO

Varanus komodoensis
AT 2t

Familia: Varanidae
Alimentacao: carcagas, invertebrados,
aves e mamiferos
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Cariama cristata

Familia: Cariamidae
Alimentacao: insetos e
pequenos roedores e escamados

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
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Anodorhynchus hyacinthius

Familia: Psittacidae
Alimentacao: frutos e coquinhos

CARCARA

Caracara plancus

Familia: Falconidae
Alimentacao: animais, carcaca e
frutos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
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Jabiru mycteria

Familia: Ciconiidae
Alimentacao: invertebrados e
pequenos vertebrados

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

TATICAS DE GUERRA

TUCANO

‘Ramphastos toco

Familia: Ramphastidae
Alimentacao: frutos, insetos e ovos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

Familia: Ardeidae
Alimentacao: peixes, anfibios e
invertebrados

TATICAS DE GUERRA
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(04 S CORUJA BURAQUEIRA

Athene cunicularia

Familia: Strigidae
Alimentacao: insetos, roedores,
anfibios e répteis

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA

TATICAS DE GUERRA @ <22

S JOAD DE BARRD

Furnarius rufus

Familia: Furniriidae
Alimentacao: insetos e minhocas

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA
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Familia: Rheidae
Alimentacao: frutos, insetos e
pequenos animais

TAMANHO E PESD
TEMPO DEVIDA
QoA
TATICAS DE GUERRA @22
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Pitangus sulphuratus

Familia: Tyrannidae
Alimentagao: insetos

TAMANHO E PESO
TEMPO DE VIDA




el [ gamBA_ B8 B(es| TAMANDUA BANDEIRA
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Familia: Cebidade Familia: Didelphidae Familia: Myrmecophagidae
Alimentacao: plantas, insetos, Alimentacao: ovos, frutas e Alimentacao: formigas, cupins e
pequenos invertebrados invertebrados larvas

TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD
TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA
e DE FILHOTES e DE FLHOTES Ne DE FILHOTES Ne DE FILHOTES

TATICAS DE GUERRA XY TACASDEGUERRA 69 Y |

Familia: Erethizontidae Familia: Hydrochoeridae
Alimentacao: frutos Alimentacao: capim e ervas

(e 0wl @c IRARA _ 8] 3 | 08N L0BO GUARA

- Eirabarbara ’ , Bl b ¢ Chrysocyon brachyurus

Familia: Suidae Familia: Mustelidae Familia: Felidae Familia: Bradypodidae Familia: Canidae
Alimentacao: onivoro Alimentacgéo: onivora Alimentac&o: mamiferos Alimentacao: folhas e brotos Alimentacéo: onivoro

TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD TAMANHO E PESD
TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA TEMPO DEVIDA
e DE FILHOTES e DE FLHOTES Ne DE FILHOTES Ne DE FILHOTES Ne DE FILHOTES
TancaspEGUERRA 163 2 AN ) | TATICASDEGUERRA @ o2 S} TACAS DEGUERRA. QP 2N gD | TATICAS DE GUERRA & TAICASDEGUERRA QY |
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